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Vivre et se représenter un territoire métljopolitain PRTRA

L’exemple de la région urbaine Lyon—Saint-Etienne

LA METROPOLE
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DES ARTS NUMERIQUES

MILIEU CREATIF,
TECHNOSCIENCE
ET CULTURE DU LIBRE

La présente communication s’appuie sur I'observation
et 'analyse du milieu des arts numériques au sein de
I'aire géographique constituée par la région urbaine
Lyon-Saint-Etienne. Elle s’appuie sur I'observation
ainsi que I'analyse du milieu des arts numériques
au sein de Iaire géographique considérée. Cette
entrée présente I’attrait d’une actualité assez vive,
que ce soit au plan local, régional ou national. En
effet, dans le champ de P’art, I'irruption des techno-
logies numériques et, plus généralement, le recours
a la programmation informatique, renouvellent en
profondeur les modalités de production, de diffusion
et de réception de la création. La multiplication des
réseaux et des blogs, la diffusion des pratiques artis-
tiques partagées sur le web et la domestication du
code informatique tendent a estomper les frontiéres
conventionnelles qui définissent et distinguent les
formes artistiques entre elles, au point de permettre
I'apparition d’esthétiques nouvelles et originales. Si
le vocable «art numérique» peine parfois a embras-
ser dans sa diversité I’éventail de ces propositions, il
souligne néanmoins I'importance d’un art qui se base
désormais sur des modes inédits d’interaction entre
les auteurs, I'’ceuvre et le public. Au demeurant, nous
n’avions pas anticipé que les enjeux sous-jacents
aux arts numériques recevraient un tel écho, en lien
avec les thémes de la convergence Arts-Sciences, de
I’Open Source ou de ’économie collaborative. Autant
de signes qui n’ont fait qu’amplifier notre intérét crois-
sant pour les questions de recherche soulevées dans
le cadre du PRTRA. A cela s’est ajoutée la convic-
tion assez rapide que nous étions en présence d’un
territoire particulierement riche pour les renseigner.
Ce territoire, nous I’avons saisi comme un ensemble,
c’est-a-dire dans sa globalité, sans remettre en ques-
tion sa cohérence a priori. Les deux polarités formées
par Lyon et Saint-Etienne ont été abordées, méme
si Penquéte de terrain et l'inscription dans I’espace
des réseaux d’acteurs dessinent finalement un autre
espace métropolitain.?

8  Rapport téléchargeable sur http://prtra.hypotheses.org/231

Charles Ambrosino
Vincent Guillon

Plongée dans les coulisses
du milieu des arts numériques

Au cours des vingt dernieres années, la structuration

métropolitaine du milieu des arts numériques s’est

effectuée selon un mouvement de balancier entre une
reconnaissance par I’économie (filiere industrielle numé-
rique) et par le monde de I'art. La reconstitution de cette
sociogenese nous a permis d’observer I’enchainement
dans le temps d’un certain nombre d’initiatives, ponc-
tuelles ou récurrentes, isolées ou collectives, qui, prises
dans leur épaisseur, constituent les ferments du milieu
des arts numériques. L'idée de coulisse évoquée dans
le titre ci-dessus renvoie a cet impératif, auquel nous
invitent nombre de chercheurs, mais également d’artistes
—parmi ceux que nous avons rencontrés — a « soulever le
capot », a observer depuis I'intérieur ces «écologies du
savoir» dont on ne cesse de vanter les mérites écono-
miques, culturels ou sociétaux sans jamais véritablement
en révéler 'organisation sociale, le mode de fonctionne-
ment, ni méme les territoires. C’est pourquoi nous nous
sommes attachés a explorer la praxis des arts numériques
atravers trois formes de sphéres relationnelles : le face-a-
face, le face-a-I’art et le face-au-code. Chacune fait appel

a des configurations spatiale et sociale spécifiques :

— Leface-a-face désigne des situations d’apprentissage,
de coordination, de socialisation et d’émulation
propres au travail artistique, impliquant la coprésence
physique d’au moins deux individus;

— Le face-a-I’art décrit les conditions de médiation, de
réception sensorielle et d’observation physique d’une
ceuvre d’art, tant par les membres de la communauté
artistique que par le public (du touriste a I'amateur, en
passant par le collectionneur);

— Leface-au-code, enfin, recouvre quant a lui I’ensemble
des interrelations nécessaires a la pratique de la pro-
grammation informatique, a son apprentissage et a sa
mise en ceuvre, et concerne tant les membres de la com-
munauté artistique qu’une vaste nébuleuse d’individus
constituée d’amateurs ou de professionnels.
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Ces différentes spheres relationnelles s’appuient sur
des événements, des ateliers, des équipements et des
lieux de rencontre identifiés. lls articulent entres eux des
mondes sociaux différenciés, qui gagnent a se croiser
tant le bénéfice mutuel est décuplé : transfert de savoirs
et de savoir-faire, développement de réseaux, temps
récréatifs et ludiques, etc. Il arrive que I'ensemble des
trois sphéeres relationnelles se superposent, rythmant ainsi
la vie du milieu des arts numériques. Souvent a I'initiative
de quelques acteurs cardinaux (AADN®, ANRA'®, Metalab,
Le Lavoir public, etc.) ces temps constituent des repéres
collectifs communs et nécessaires a la structuration de
ce milieu créatif.

Le milieu des arts numériques

et ses territoires
L’ensemble des sphéres relationnelles mobilisées par
les artistes numériques esquisse plusieurs géographies,
depuis certains micro-lieux (friche RVI, salle des Rancy,
etc.) jusqu’au web, en passant par le Grand Lyon et
la Région Rhéne-Alpes, voire au-dela. Néanmoins, au
prisme des représentations dont témoignent nos interlo-
cuteurs, deux territoires se distinguent par leur capacité
a structurer les logiques de valorisation et d’exposition,
de coopérations et d’implantations propres a la scéne
des arts numériques :

Le territoire des interactions et des infrastructures :
le Grand Lyon et ses périphéries Est

C’est au sein du Grand Lyon que se joue la plupart
des interactions artistiques, techniques et techno-
logiques qui président a la création, mais également a
I’organisation du milieu des arts numériques rhénalpin.
Trois logiques consubstantielles agissent simultané-
ment : I'implantation des acteurs, leur coopération et
leur reconnaissance. Sur ce territoire, les créateurs
disposent des interfaces nécessaires a la rencontre,
a I’échange et au partage ainsi qu’a la concurrence,
auxquelles se rajoutent les multiples occasions présen-
tées en amont de se frotter aux ceuvres numériques,

9  AADN : Association pour le développement des arts et cultures numériques.
10 ANRA : Arts numériques Rhone-Alpes.

au processus de leur conception et au dispositif de
leur monstration. Face-a-face, face-a-I’art et face-au-
code s’y sédimentent selon un régime certes précaire
mais récurrent.

Le territoire de la diffusion et du marché

du travail : 'axe Lyon-Grenoble

Par ailleurs, «la métropole des arts numériques », pour
reprendre les termes de Pierre Amoudruz (directeur
artistique a ’AADN), semble s’étirer a I'est suivant un axe
Lyon—-Grenoble. La principale motivation qui pousse
les acteurs du milieu des arts numériques a embras-
ser cette géographie releve de logiques de valorisation
portées par des lieux d’exposition, des événements
et le soutien de la part de grandes institutions cultu-
relles et scientifiques. C’est par exemple le cas de Lyon
avec la Galerie H+ spécialisée sur le monde digital et
les nombreux événements qui mettent en scene de
maniére centrale ou périphérique les productions des
artistes locaux (Nuits Sonores, Biennale de la danse,
Biennale d’art contemporain, Féte des lumiéres, Festival
RVBn, Mirage Festival, etc.); de Bourgoin-Jallieu, qui
accueille aux Abattoirs le festival Electrochoc dédié aux
arts numériques; et de Valence ou la scéne nationale
le Lux s’est montrée dés les années 1990 pionniere
dans la présentation des ceuvres numériques. Mais
c’est au sein de I'agglomération grenobloise, autour
des activités de I’'Hexagone (scéne nationale de Meylan)
que les possibilités de face-a-face et de face-a-I'art
apparaissent les plus fécondes (rencontres |, salon
Experimenta, Atelier Arts-Sciences, etc.)

Le Grand Lyon polarise les initiatives et la plupart des
formes de coopération qui concourent a structurer le milieu
des arts numériques. Aussi le processus de métropolisa-
tion entre Lyon et Saint-Etienne ne semble pas trouver de
traduction réelle dans ce domaine d’activité sociale; les
logiques de réseau et de valorisation tendent a se dévelop-
per davantage en direction des territoires situés au sud-est
de Lyon, vers Bourgoin-Jallieu, Grenoble ou Valence.



Vivre et se représenter un territoire métljopolitain PRTRA

L’exemple de la région urbaine Lyon—Saint-Etienne

Vers une scéne métropolitaine du libre
Plusieurs travaux de recherche montrent comment les
différentes innovations technologiques et multimédias
liées au déploiement d’Internet, de la pratique de la
programmation et des supports numériques se sont
accompagnées ces dernieres décennies d’une hybridation
croissante des compétences artistiques, technologiques
et scientifiques. Si la maitrise du code ne conditionne
pas le travail de 'art, 'acces aux individus disposant de
ce savoir demeure néanmoins primordial. A mesure que
s’intensifient leurs coopérations, artistes, informaticiens,
techniciens et autres «technologues» posent ensemble
les pierres d’un édifice relationnel avant tout basé sur la
poursuite d’un objectif commun : résoudre un probleme
qui reléve a la fois du champ artistique (qualité esthé-
tique, interactivité avec le public ou le danseur, etc.) et du
domaine technologique (enjeu de recherche et dévelop-
pement, transfert industrie, etc.). De fait, depuis quelques
années, les arts numériques font I'objet de nombreuses
tentatives de rapprochement avec les milieux de la science
(Hexagram, Montréal), de la technoscience (Atelier Arts-
Sciences, Grenoble) et des industries créatives (Interactive
Media Art Laboratory, Bruxelles). Il apparait ainsi parti-
culiérement intéressant d’examiner les différentes formes
«d’encastrement » du milieu des arts numériques dans les
sociétés urbaines. Précisément, selon certains documents
stratégiques, la métropole lyonnaise serait le théatre d’une
rencontre particulierement fertile entre les acteurs des arts
numeériques et les industries des loisirs numériques (jeux
vidéo, cinéma, audiovisuel, nouveaux services numériques
et applications multimédias mobiles, etc.). Lhypothése est
€galement au cceur du label «ville créative » attribué par
I’Unesco a la ville de Lyon.

Par-dela ces présomptions, I’enquéte montre que le
décloisonnement souhaité entre mondes de la création
artistique et de la production industrielle dans la sphére
numeérique ne s’opere pas. S’ils font appel a des compé-
tences proches, ces deux podles s’organisent dans des
champs de Iégitimité trop différents et mobilisent des

Principaux résultats du programme 19

professionnels qui n’ont pas ou trés peu de relations
entre eux. Il y a bien eu quelques tentatives d’approches
entrent les structures qui organisent ces réseaux créa-
tifs, mais elles n’ont pas abouti. En revanche, I'analyse
montre que si les porosités avec 'industrie des loisirs
numériques sont quasi inexistantes, le milieu des arts
numeériques s’encastre localement dans le mouvement
dit Open Source et hacker (les promoteurs locaux des
logiciels libres, des hackerspaces, des makerspaces, de
I'open design...). De ce point de vue, les artistes numé-
riques participent bien de la formation d’une scéne locale
qui s’affranchit en partie des distinctions habituelles entre
I'art et d’autres domaines d’activités productives et de
services. Ce décloisonnement prend la forme d’une
coopération technique et du partage de valeurs associées
a une généralisation de I'acces libre a la technologie, a
I'information et au savoir. Cette citoyenneté numérique
émergente s’invente dans des domaines aussi divers que
la programmation, la conception ou la fabrication (création
artistique, open design, hackerspace, fab lab, living lab,
data journalisme, etc.). Portée par des réseaux, des lieux
et des moments collectifs, elle résulte d’une articulation
caractéristique du processus de métropolisation suscep-
tible de conférer a un mouvement global (la culture du
libre) un ancrage local (la scéne du libre). Pour autant, si
I’échelle de la métropole permet cet agencement socio-
culturel, il ne constitue qu’un élément d’identification
parmi d’autres du «citoyen métropolitain ».
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